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Abstract  
This study aims to determine the feasibility and response of students to the development of 
crossword (TTS) based on interactive multimedia as a tool evaluation of class X fungi 
material in SMA Negeri 1 Sungai Raya Kabupaten Kubu Raya. This research used Research 
and Development. Subjects of this research was the students of  X IPA 1 in SMA Negeri 1 
Sungai Raya Kabupaten Kubu Raya amounted 36 students. The object of this research was 
an interactive multimedia based on crossword (TTS) as a tool for evaluation of fungi 
material. Instruments used in the form of validation feasibility sheet evaluation tools and 
student response questionnaire. The results of crossword based on interactive multimedia 
feasibility study as an evaluation tool can be seen  on validation test of 3 experts with 3.50 
valid values, based on student’s responses to the developed product has an average of 
72.07% which was categorized as positive response. The conclusion was interactive 
multimedia based on crossword (TTS) as a tool for evaluation of fungi material was feasible 
to used. 
  




Perkembangan ilmu pengetahuan dan 
teknologi semakin mendorong upaya-upaya 
pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil 
teknologi dalam proses belajar. Para guru 
dituntut agar mampu menggunakan  alat-alat 
yang dapat disediakan oleh sekolah, dan tidak 
tertutup kemungkinan bahwa alat-alat tersebut 
sesuai dengan perkembanagan dan tuntutan 
zaman (Arsyad, 2011: 2). 
Menurut Hyperstudio (dalam Munir, 2013: 
109), multimedia bisa digunakan sebagai media 
pendidikan yang dapat diandalkan. Multimedia 
mampu merangkum berbagai media, seperti 
teks, suara, gambar, grafik, dan animasi dalam 
satu sajian digital. Multimedia juga memiliki 
akses interaktif dengan pengguna. 
Wawancara dengan guru biologi SMA 
Negeri 1 Sungai Raya Kabupaten Kubu Raya 
pada tanggal 17 November 2015, menyatakan 
siswa masih kurang paham pada materi jamur, 
misalnya pemahaman tentang ciri-ciri jamur, 
mendeskripsikan cara jamur memperoleh 
makanan, dan membedakan spora aseksual dan 
seksual. Pada saat pemberian  evaluasi yang 
digunakan oleh guru masih bersifat manual, 
yang berarti evaluasi masih menggunakan 
lembaran kertas, soal evaluasi sudah disajikan 
dalam bentuk teka-teki silang print out dan 
dituliskan dalam bentuk  power point. Namun 
pada saat evaluasi berlangsung masih ditemukan 
siswa yang bekerja sama dalam mengerjakan 
soal tersebut, siswa lebih sering bertanya karena 
kurang paham terhadap soal yang dikerjakan, 
siswa juga lebih banyak berdiskusi atau 
membicarakan hal di luar pelajaran, dan siswa 
tidak tertib pada saat pengumpulan lembar 
jawaban soal evaluasi. Hal ini menyebabkan 
banyak waktu yang digunakan siswa saat 
mengerjakan soal evaluasi, sehingga waktu yang 
digunakan kurang efisien dan tidak efektif.  
Untuk itu perlunya alternatif lain untuk 
mengembangkan alat evaluasi yang mengguna-
kan komputer sebagai media utamanya, 
tersediannya laboratorium komputer di SMA 
Negeri 1 Sungai Raya sangat memadai untuk 
melaksanakan kegiatan evaluasi pembelajaran 
menggunakan Teka-Teki Silang berbasis 
multimedia interaktif. Alat evaluasi yang 
dimaksud di sini adalah teka-teki silang (TTS) 
berbasis multimedia interaktif  yang digunakan 
sebagai alternatif lain dari alat evaluasi materi 
jamur yang dapat membantu siswa 




dan membantu siswa fokus dalam mengerjakan 
soal tersebut. 
Pengetahuan  siswa dalam memahami nama 
latin dan istilah-istilah dalam materi biologi 
termasuk dalam pengetahuan konseptual. 
Menurut Widodo (2006: 3), pengetahuan 
konseptual yaitu pengetahuan tentang klasifikasi 
dan kategori yang mencakup pengetahuan 
tentang kategori,  kelas, bagian atau susunan 
yang berlaku dalam suatu bidang ilmu tertentu. 
Untuk mengukur kemampuan siswa dalam 
pengetahuan tersebut perlu adanya penilaian 
evaluasi seperti isian singkat berupa teka-teki 
silang (TTS) berbasis multimedia interaktif. 
Menurut Radili (2012: 2), teka-teki silang 
(Crossword Puzzle) ini sangat cocok diterapkan 
pada materi yang bersifat teori yang berbentuk  
pengenalan suatu alat maupun nama-nama asing  
karena  dalam pembelajaran ini siswa dilatih 
untuk mengingat, memahami serta mencocokkan 
kata sesuai nama dan fungsi alat tersebut, 
sebagaimana yang dikemukakan oleh Cahyo 
dalam Radili (2012: 2) yaitu pada dasarnya, 
teka-teki silang merupakan kegiatan  mengingat, 
mencari dan mencocokkan kata yang pas tidak 
hanya sesuai dengan  jawabannya,  tetapi  juga  
jumlah kotak  yang disediakan. Evaluasi 
pembelajaran adalah proses atau kegiatan untuk 
mengukur dan menilai kemampuan siswa dalam 
pembelajaran, seperti pengetahuan sikap, dan 
keterampilan untuk membuat keputusan tentang 
status kemampuan siswa tersebut (Ratnawulan 
dan Rusdiana, 2015: 23). 
Penyusunan pengembangan alat evaluasi 
pembelajaran dengan memanfaatkan ICT dirasa 
mampu menekan kelemahan sistem 
konvensioanl saat ini. Konvensional yang 
dimaksud adalah siswa mengerjakan ulangan 
dengan menulis jawaban di lembar jawaban 
yang disediakan pada saat ulangan. Untuk itu 
perlunya alternatif untuk mengerjakan soal, 
alternatif tersebut yaitu mengembangkan alat  
evaluasi berupa file html (Hypertext Mark up 
Language) disajikan dalam bentuk teka-teki 
silang yang dapat dimanfaatkan sebagai 
alternatif  lain dari alat evaluasi secara manual. 
Beberapa kelebihan dari alat evaluasi  ini, 
diantaranya dapat mengefisienkan waktu agar 
siswa bisa mengerjakan sendiri, meminimalisir 
kerja sama siswa, nomor soal dapat dipilih 
sesuai keinginan siswa sehingga dapat 
mengurangi kecurangan di dalam mengerjakan 
soal seperti mencontek, pemberian alokasi 
waktu yang ditentukan sesuai dengan rencana 
dan nilai dari evaluasi dapat langsung bisa 
dilihat sehingga memudahkan guru untuk 
melakukan pengoreksian. Pengerjaan soal 
evaluasi ini dapat dilakukan secara 
offline.Menurut Rahayu dan Listiyadi (2014:2) 
pemanfaatan ICT (Information Communication 
Technologies) mempunyai beberapa kelebihan 
diantaranya lebih efisien, soal dapat diacak serta 
cepat sehingga dapat mengurangi kecurangan di 
dalam ujian, alokasi waktu yang ditentukan 
sesuai rencana, dan hasil evaluasi dapat 
langsung dilihat.  
Menurut Wahono dalam  Saputri dkk, (2015: 
8), Hot  Potatoes adalah software yang terdiri 
dai 6 macam fasilitas yang dapat digunakan  
untuk  membuat  soal  latihan (quiz)  berbasis 
web interaktif. Kuis yang dibuat, menggunakan 
Javasript untuk  interaktivitas-nya,  dan  kuis  
ini dapat  dibuka  dengan browser  Mozila 
Firefox dan Internet Explorer versi 4 ke atas, 
ataupun jenis browser lain dimana memiliki 
Javasript  sebagai  fiturnya. Hot  Potatoes  juga  
dapat  dijalankan diberbagai Operating  System, 
seperti Windows,  Machintos  juga  Linux.  Tiap 
jenis  kuis  yang  terdapat  pada software Hot  
Potatoes  dapat  dibuat  secara interakif,  karena: 
(1) dapat langsung mengoreksi;  (2) memberi  
nilai; (3) memberi umpan balik berupa 
penjelasan soal; (4) pembatasan waktu; (5) soal 
diacak  secara random, baik nomor soal maupun 
jawaban; (6) untuk kuis menjodohkan dapat 
dibuat  model drag and drop,  jadi  jawaban  
dapat ditarik  dan  dipasangkan  ke  kuis;  dan 
(7)  dapat  diisi  dengan  multimedia, seperti 
gambar, suara, dan video. 
Program evaluasi berbasis komputer 
memiliki beberapa kelebihan dibandingkan 
dengan  tes  menggunakan kertas (paper based  
test)  diantaranya  adalah mengukur pengetahuan 
siswa dalam mengerjakan soal dapat 
memberikan umpan  balik,  memberi  nilai,  
pembatasan  waktu, sehingga dapat me-
minimalisir terjadinya kecurangan. Dalam 
penelitian ini dilakukan untuk pembuatan 
pengembangan teka-teki  silang (TTS) berbasis 
multimedia interaktif sebagai alat evaluasi 
materi jamur kelas X di SMA Negeri 1 Sungai 
Raya Kabupaten  Kubu Raya. 
 
METODE PENELITIAN 
Metode penelitian yang digunakan dalam 




(R&D) atau penelitian dan pengembangan. 
Menurut Dwiningrum (2013: 186), penelitian 
dan pengembangan yang istilahnya research & 
development (R&D) adalah penelitian yang 
bertujuan untuk menghasilkan produk, yang 
dimaksud produk dalam bidang pendidikan bisa 
dalam bentuk model pembelajaran, sistem 
evaluasi, modul pembelajaran, alat bantu 
pembelajaran, simulator, dsb. Untuk 
mengembangkan alat evaluasi materi berupa 
teka-teki silang (TTS) berbasis multimedia 
interaktif peneliti berpedoman pada 10 langkah-
langkah penelitian dan pengembangan Borg dan 
Gall (dalam Emzir, 2013: 271) diantaranya (1) 
Penelitian dan pengumpulan informasi; (2) 
Perencanaan; (3) Pengembangan  bentuk awal 
produk; (4) Uji lapangan awal; (5) Revisi 
produk; (6) Uji lapangan utama; (7) Revisi 
produk operasional; (8) Uji lapangan 
operasional; (9) Revisi produk akhir; (10) 
Desiminasi dan implentasi. Penelitian dan 
pengembangan yang akan dilakukan peneliti 
hanya sampai langkah kelima dari sepuluh 
langkah yang dikemukakan oleh Borg dan Gall 
(dalam Emzir, 2013: 271). Adapun langkahnya 
meliputi: (1) penelitian dan pengumpulan 
informasi, (2) perencanaan, (3) pengembangan 
bentuk awal produk, (4) uji lapangan awal, (5) 
revisi produk. Adapun tahap-tahap research and 
development yang dilakukan pada penelitian 
dapat disajikan pada skema berikut: 
Skema 1. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 
Subjek dari penelitian ini adalah siswa kelas 
X IPA 1 di SMA Negeri 1 Sungai Raya 
Kabupaten Kubu Raya sebanyak 36 siswa. 
Sedangkan objek pada penelitian ini yaitu teka-
teki silang berbasis multimedia interaktif sebagai 
alat evaluasi materi jamur. Objek pada penelitian 
ini yaitu teka-teki silang berbasis multimedia 




Instrumen pada penelitian ini menggunakan 
lembar  validasi teka-teki silang berbasis 
multimedia interaktif sebagai alat evaluasi 
materi jamur dan angket respon siswa terhadap 
pengembangan teka-teki silang berbasis 
multimedia interaktif sebagai alat evaluasi 
materi jamur yang telah validasi oleh dua  dosen 
dan satu guru Biologi SMA Negeri 1 Sungai 
Raya Kabupaten Raya dengan hasil validasi 
bahwa instrumen yang digunakan valid.  
Dalam menguji kelayakan teka-teki silang 
berbasis multimedia interaktif sebagai alat 
evaluasi materi jamur, diperoleh dari analisis 
data angket. Adapun analisis data instrumen 
penelitian sebagai berikut : (1) data hasil validasi 
kelayakan teka-teki silang berbasis multimedia 
interaktif sebagai alat evaluasi materi jamur 
diperoleh dengan cara mengitung total rata-rata 
tiap kriteria dan tiap aspek; (2) data hasil angket 
respon siswa diperoleh dengan menghitung skor 
dari tiap jawaban siswa, menghitung interpretasi 
skor tiap item pernyataan dan menentukan rata-
rata dari respon siswa.Teknik pengumpulan data 
pada penelitian ini adalah lembar validasi 
penilaian kelayakan teka-teki silang (TTS) 
berbasis multimedia interaktif serta angket 
respon siswa setelah menggunakan alat evaluasi 
yang telah dikembangkan. 
Prosedur penelitian yang dilaksanakan 
dalam penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 2 
yang merujuk pada pendapat Borg dan Gall 
(dalam Emzir, 2013: 271). Tahap-tahap prosedur 
penelitian di atas dapat dijelaskan sebagai 
berikut: 
Tahap Penelitian dan Pengumpulan 
Informasi 
Pada langkah penelitian dan pengumpulan 
informasi bertujuan untuk melakukan penelitian 
awal dengan identifikasi kebutuhan/pengukuran 
kebutuhan pengembangan produk. Kebutuhan 
yang dikaji adalah sebagai berikut: (1) 
melakukan studi literatur yang bertujuan untuk 
mengumpulkan konsep-konsep atau materi-
materi yang berkenaan dengan produk yang 
akan dikembangkan, hal tersebut dijadikan 
sebagai acuan dalam pengembangan produk; (2) 
melakukan studi lapangan yang bertujuan untuk 
memperoleh data tentang kebutuhan untuk 
pengembangan alat evaluasi pem-belajaran 
seperti menganalisis silabus dengan cara 
menyesuaikan indikator yang digunakan dan 
soal evaluasi materi jamur yang akan diberikan 
sesuai kebutuhan siswa. Pada silabus dan soal-
soal tersebut diperoleh dari wawancara guru. 
Tahap Perencanaan 
Rancangan pengembangan produk yang 
akan dilaksanakan sebagai berikut: (1) 
merumuskan tujuan penggunaan produk yaitu 
untuk menambah kreatifitas pendidik dan 
sebagai inovasi baru dalam pembuatan soal-soal 
evaluasi pembelajaran; (2) menentukan 
pengguna produk, pengguna teka-teki silang 
(TTS) berbasis multimedia interaktif adalah 
siswa kelas X IPA I SMA Negeri 1 Sungai Raya 
yang sudah mengikuti mata pelajaran biologi 
pada materi jamur dan diajar oleh guru yang 
sama; (3) mendeskripsikan komponen-
komponen produk yang dikembangkan dan 
proses pengembangannya yaitu dilakukan 
penyesuaian materi pada silabus tepatnya pada 
indikator yang digunakan sebagai pedoman 
pembuatan soal evaluasi pada materi jamur. 
Tahap Pengembangan Bentuk Awal Produk 
Pada tahap ini yang dilakukan antara lain: (1) 
merancang produk teka-teki silang (TTS) 
berbasis multimedia interaktif sebagai alat 
evaluasi materi jamur menggunakan software 
hot potatoes; (2) melakukan validasi media teka-
teki silang (TTS) berbasis multimedia interaktif 
sebagai alat evaluasi materi jamur oleh 3 
validator, aspek yang dinilai yaitu format, isi dan 
materi; (3) melakukan revisi teka-teki silang 
(TTS) berbasis multimedia interaktif sebagai alat 
evaluasi materi berdasarkan masukan dan 
pendapat ahli. 
Tahap Uji Lapangan Awal 
Uji lapangan awal dilakukan pada subjek 
yaitu siswa kelas X IPA I SMA Negeri 1 Sungai 
Raya yang sudah mempelajari materi jamur 
tahun ajaran 2016/2017 kelas X. Setelah 
menggunakan media TTS berbasis multimedia 
interaktif siswa diminta untuk mengisi angket 
respon siswa terhadap media TTS berbasis 
multimedia interaktif. Angket respon siswa 
terdiri dari 18 pernyataan yang harus diisi oleh 
siswa. 
Tahap Revisi Produk 
Pada tahap ini dilakukan  perbaikan dan 
penyempurnaan produk berdasarkan masukan 
dan saran-saran dari hasil uji lapangan awal. 
Analisis Validasi 
Untuk menghitung validitas dari instrumen 
maka data terlebih dahulu diubah kedalam 
bentuk kuantitatif dengan langkah-langkah 




dari validator; (2) menentukan rata-rata ketiga 
aspek validasi (format, isi dan bahasa); (3) 
menentukan rata-rata total validasi setiap aspek 
(4) mencocokkan rata-rata total dengan kriteria 
kevalidan menurut Khabibah (dalam Yamasari, 
2010: 4) yaitu skor 3 kurang dari atau sama 
dengan  rata-rata total validasi kurang dari atau 
sama dengan 4 dikategorikan valid; skor 2 
kurang dari atau sama dengan  rata-rata total 
validasi kurang dari 3 dikategorikan cukup 
valid; skor 1 kurang dari atau sama dengan  rata-
rata total validasi kurang dari  2 dikategorikan 
tidak valid.   
Analisis Angket Respon Siswa 
Langkah-langkah yang dilakukan untuk 
menganalisis angket meliputi: (1) memeriksa 
dan menghitung skor dari setiap jawaban yang 
dipilih oleh siswa pada angket yang telah 
diberikan; (2) merekapitulasi skor yang 
diperoleh tiap siswa; (3) menghitung persentase 
siswa yang memberi-kan tanggapan sesuai 
dengan kriteria tertentu; (4) respon positif 
ditentukan dengan cara mencocokan hasil 
presentase dengan kriteria positif menurut 
Khabibah (dalam Yamasari, 2010: 4 sebagai 
berikut, persentase 85% kurang dari atau sama 
dengan respon siswa dikategorikan sangat positif; 
70% kurang dari atau sama dengan respon siswa 
kurang dari 85% dikategorikan positif; 50% 
kurang dari atau sama dengan respon siswa 
kurang dari 70% dikategorikan kurang positif; 
respon siswa kurang dari 50% dikategorikan 
tidak positif. 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
Data yang diperoleh dalam penelitian 
pengembangan teka-teki silang (TTS) berbasis 
multimedia interaktif sebagai alat evaluasi ini 
merupakan data validasi produk yang dilakukan 
oleh validator atau ahli. Data hasil validasi ini 
berupa penilaian dan masukan terhadap 
pengembangan teka-teki silang (TTS) berbasis 
multimedia interaktif sebagai alat evaluasi yang 
dikembangkan. Penilaian-penilaian didasarkan  
pada komponen-komponen penilaian yang 
meliputi aspek-aspek format, isi dan bahasa., 
sedangkan pada evaluasi dibuat soal berbentuk 
teka-teki silang. Hasil validasi ahli dapat dilihat 
pada Tabel 4.1 
Tabel 1.  Hasil Validasi Ahli Teka-Teki Silang (TTS) Berbasis Multimedia Interaktif sebagai 
Alat Evaluasi Materi Jamur 
No Kriteria (Ki) (Ai) Ket  
 
1 Aspek Format 13,66 3,41 Valid  
2 Aspek Isi 10,66 3.55 Valid  




















Pada Tabel 1 menunjukkan bahwa analisis 
validasi berdasarakan ahli untuk kelayakan teka-
teki silang berbasis multimedia interaktif sebagai 
alat evaluasi materi jamur  dinyatakan valid dan 
layak untuk digunakan sebagai alat evaluasi 
pembelajaran dengan nilai 3,50. 
Hasil analisis angket respon siswa kelas X 
IPA I SMA Negeri 1 Sungai Raya Kabupaten 
Kubu Raya terhadap teka-teki silang berbasis 
multimedia interaktif  sebagai alat evaluasi 










Tabel 2. Hasil Analisis Angket Respon Siswa 
 
Berdasarkan Tabel 2 menunjukkan 
penilaian  respon siswa yang diukur berdasarkan 
sub variabel respon yaitu kognitif, afektif, dan 
konatif terlihat bahwa respon siswa terhadap 
teka-teki silang berbasis multimedia interaktif 
ini memiliki rata-rata 72,07% yang 
dikategorikan dengan respon positif. Persentase 
tertinggi diperoleh pada sub variabel kognitif 
khususnya pada indikator pengetahuan dengan 
persentase 75,40% dikategorikan respon  positif, 
kemudian sub variabel afektif pada indikator 
sikap berada pada interval 70,49% dikategorikan 
dengan respon positif. Sedangkan persentase 
terendah diperoleh pada sub variabel konatif 
khususnya indikator perilaku dengan persentase 
70,34% dikategorikan respon positif. 
 
Pembahasan Penelitian 
Penelitian pengembangan teka-teki silang 
berbasis multimedia interaktif sebagai alat 
evaluasi ini bertujuan untuk mengetahui 
kelayakan  dan respon siswa terhadap teka-teki 
silang berbasis multimedia interaktif sebagai alat 
evaluasi pada materi jamur. 
Kelayakan Teka-Teki Silang Berbasis 
Multimedia Interaktif Sebagai Alat Evaluasi 
Materi Jamur 
Pengembangan alat evaluasi pembelajar-an 
melalaui multimedia interaktif berbentuk teka-
teki silang, mengggunakan Software Hot 
Potatoes yang diberikan kepada siswa kelas X 
IPA I di SMA Negeri 1 Sungai Raya Kabupaten 
Kubu Raya. yang telah mempelajari materi 
jamur, dilakukan sesuai dengan prosedur 
pengembangan. Proses pembuatan alat evaluasi 
materi jamur melalui multimedia interaktif 
berbentuk teka-teki silang dengan software  Hot 
Potatoes ini dilakukan sesuai  dengan  proses  
penelitian dan pengembangan Borg dan Gall 
yaitu  berdasarkan tahap penelitian dan 
pengumpul-an informasi, perencanaan, 
pengembangan bentuk awal produk, uji coba 
lapangan awal, revisi produk dan hasil produk. 
Menurut Saputri (2015:10) menyatakan bahwa, 
pada proses pembuatan CBT dengan Software 
Hot Potatoes ini dilakukan sesuai dengan proses 
pengembangan yaitu  berdasarkan  tahap  
analisis, perencanaan,  pengembangan  produk, 
uji coba terbatas, revisi dan evaluasi. 
Tahap penelitian dan pengumpulan 
informasi dilakukan bertujuan untuk 
mengidentifikasi kebutuhan/ pengukuran 
kebutuhan pengembangan produk teka-teki 
silang berbasis multimedia interaktif sebagai alat 
evaluasi materi jamur yang dilakukan dengan 
cara wawancara  kepada guru Biologi SMA 
Negeri 1 Sungai Raya Kabupaten Kubu Raya 
yaitu mengumpulkan konsep-konsep atau 
materi-materi yang berkenaan dengan teka-teki 
silang seperti menyesuaikan menganalisis 
silabus yang disesuaikan dengan indikator dan 
soal evaluasi materi jamur yang akan diberikan 
sesuai kebutuhan siswa. 
Tahap perencanaan desain media teka-teki 
silang berbasis multimedia interaktif sebagai alat 
evaluasi materi jamur yaitu merumuskan dan 
menyesuaikan  materi jamur yang  akan  
dijadikan soal. Saat menentukan sistematika 
pengembangan alat evaluasi berbasis multimedia 
interaktif dihasilkan rancangan tampilan alat 
evaluasi pembelajar-an melalui multimedia 
interaktif berbentuk teka-teki silang. 
Tahap pengembangan menghasilkan produk 
awal berupa tampilan teka-teki silang 
multimedia interaktif sebagai alat evaluasi 
materi jamur  dengan menggunakan Software  
Hot  Potatoes  yang  melalui tahap  yang telah 
ditentukan. Tahapan validasi produk dilakukan 
oleh 3 validator yaitu dua dosen Pendidikan 
Biologi Universitas Tanjungpura dan satu guru 
Variabel Sub Variabel Indikator Rata-rata (%) Kategori 
Respon 
Kognitif Pengetahuan 75,40 Posistif 
Afektif Sikap 70,49 Positif 
Konatif Perilaku 70,34 Positif 
Respon siswa terhadap teka-teki silang berbasis multimedia 





mata pelajaran Biologi SMA Negeri 1 Sungai 
Raya Kabupaten Kubu Raya. Hasil validasi 
tersebut digunakan sebagai nilai kelayakan alat 
evaluasi berbasis multimedia interaktif. 
Kemudian  dilakukan revisi produk agar dapat 
dilakukan tahap selanjutnya yaitu tahap 
implementasi atau uji coba. Untuk mendapatkan 
kelayakan alat evaluasi berbasis multimedia 
interaktif tersebut,teka-teki silang divalidasi 
dengan menggunakan tiga aspek yaitu format, isi 
dan materi. Hal ini sependapat dengan Saputri, 
dkk., (2015: 10), bahwa tahap pengembangan 
menggunakan Software Hot Potatoes dilakukan 
validasi pada ahli, kemudian dari hasil validasi 
tersebut dilanjutkan ke tahap uji coba. 
Tahap uji coba lapangan awal, pada tahap 
ini,  uji coba produk dilakukan kepada siswa 
kelas  X IPA 1 yang berjumlah 36 siswa di SMA 
Negeri 1 Sungai Raya Kabupaten Kubu Raya, 
yang telah mempelajari materi jamur. Siswa 
mengerjakan soal evaluasi materi jamur  yang 
berbentuk teka-teki silang menggunakan 
komputer aktif di laboratorium sekolah sebanyak 
40 unit komputer. Setelah uji lapangan awal 
produk dilakukan validitas dan reliabilitas soal 
teka-teki silang. Perhitungan validitas 
menggunakan rumus korelasi Product-moment 
dengan angka simpangan menghasilkan angka 
0,42 mempunyai kriteria validitas cukup. Hal ini 
berdasarkan kriteria validitas menurut Jihad dan 
Haris (2010 : 180), yaitu 0,40 < rXY ≤ 0,60 
(cukup). Reliabilitas menggunakan rumus Alpha 
Cronbach menghasilkan angka 0,41 mempunyai 
kriteria sedang. Hal ini berdasarkan kriteria 
reliabilitas menurut Jihad dan Haris (2012: 181), 
yaitu 0,40 <  r11  ≤ 0,70 (sedang) . Ketercapaian 
siswa dalam menjawab soal evaluasi dari 36 
siswa yang mengerjakan 30 soal evaluasi 24 
siswa telah lulus yang artinya nilai diatas KKM 
yang sudah ditetapkan dari sekolah, 12 siswa 
tidak lulus atau nilai dibawah KKM yang sudah 
ditentukan. 
Tahap revisi produk dan hasil akhir produk 
dilakukan setelah validasi kepada validator alat 
evaluasi, yang telah memberikan penilaian dan 
saran untuk penyempurnaan teka-teki silang 
berbasis multimedia interaktif sebagai alat 
evaluasi materi jamur.  
Tahap  revisi produk dan hasil produk 
dilakukan setelah divalidasi oleh validator. Ada 
beberapa hal yang diperbaiki dalam alat evaluasi 
teka-teki silang berbasis multimedia interaktif 
pada materi jamur, yaitu pada aspek format, alat 
evaluasi TTS tidak terdapat logo Untan, foto 
penulis, dan background masih kurang menarik. 
Setelah direvisi, background sudah dibuat 
bervariasi dan menarik, terdapat logo Untan 
serta foto penulis. 
Sedangkan pada aspek isi, penempatan dan 
ukuran gambar pada soal TTS, serta penempatan 
tombol enter yang belum sesuai sudah 
disesuaikan. Kemudian aspek yang terakhir 
yaitu aspek bahasa, pada aspek ini perintah soal 
yang belum sesuai telah direvisi untuk mengarah 
pada satu jawaban dan tidak memiliki  makna 
ganda. 
Berdasarkan penilaian 3 validator pada 
aspek format terdiri dari 4 kriteria yaitu 
kejelasan petunjuk pengerjaan pada teka-teki 
silang, keserasian warna, tulisan, dan gambar 
pada teka-teki silang, kesesuaian ukuran tulisan 
dan gambar pada soal teka-teki silang. Nilai 
rata-rata pada aspek ini 3,41 tergolong valid. 
Penyajian teka-teki silang berbasis multimedia 
interaktif sebagai alat evaluasi pada materi 
jamur ini dirancang untuk menyajikan tampilan 
baru serta kreatif dalam memberikan evaluasi 
pembelajaran baik dari segi tulisan, gambar, tata 
letak dan tampilan soal, serta mempermudah 
guru dalam menjalankan kegiatan evalusi 
pembelajaran, sehingga siswa mendapatkan 
pengalaman baru dalam mengerjakan soal 
evaluasi. Rahman (2008: 4) menyatakan bahwa, 
kelebihan dari belajar dengan menggunakan 
komputer yaitu adanya warna, musik, dan grafik 
yang dianimasi serta dapat merangsang untuk 
mengerjakan latihan-latihan, kegiatan 
laboratorium, simulasi dan sebagainya.  Ariani 
dan Haryanto (2010: 7)  bahwa,  multimedia 
dapat menghasilkan proses kognitif yang 
maksimal, dengan bahasa yang sederhana seperti 
teks, gambar, animasi dan sebagainya maka 
peserta didik akan mendapatkan lebih banyak 
input. Menurut, Saputri dkk., (2015: 12), 
program  evaluasi  berbasis  komputer  ini  
memiliki beberapa keunggulan  dibanding-kan 
dengan  tes  menggunakan  kertas (paper based  
test)  diantaranya  adalah mengukur pengetahuan 
siswa dalam mengerjakan soal dapat  
memberikan umpan  balik,  memberi  nilai,  
pembatasan waktu, sehingga dapat 
meminimalisir  terjadinya  kecurangan. 
Aspek kedua yaitu isi, yang terdiri dari 3 
kriteria yaitu kesesuaian isi soal pada teka-teki 
silang disesuakan dengan indikator 




ditanyakan sesuai dengan jenjang, jenis sekolah, 
atau tingkatan kelas dan penekanan setiap soal 
yang disajikan dalam dalam teka-teki silang. 
Nilai rata-rata pada aspek ini yaitu 3,55 
dikategorikan valid. Hal ini dikarenakan 3 aspek 
isi pada alat evaluasi tersebut telah disesuaikan 
pada silabus SMA kelas X pada materi jamur, 
yang  berisi ciri-ciri kelompok jamur (morfologi, 
cara mem-peroleh nutrisi, reproduksi), 
pengelompokan jamur, peran jamur dalam 
bidang ekologi, ekonomi, kesehatan, dan 
pengembangan IPTEK. 
Aspek ketiga yaitu bahasa, terdiri dari 3 
kriteria yaitu butir  soal menggunakan bahasa 
indonesia yang baik dan benar, kemudahan 
dalam memahami bahasa, yang digunakan, dan 
menggunakan bahasa sesuai dengan ejaan yang 
disempurnakan. Nilai rata-rata pada aspek ini 
yaitu 3,55 dikategorikan valid. Hal ini 
dikarenakan aspek bahasa yang digunakan pada 
alat evaluasi Teka-Teki Silang menggunakan 
bahasa Indonesia yang baik dan benar serta 
mudah dipahami. Asyhar (2012: 82) bahwa, 
tampilan media pada komputer yang baik harus 
memperlihat-kan kejelasan sajian terutama 
penggunaan bahasa, karena penggunaan bahasa 
yang baik, singkat, padat dan jelas dapat 
mempermudah siswa memahami maksud yang 
terkandung pada sebuah media. 
Dari ketiga aspek dan 11 kriteria 
didapatkan nilai rata-rata dari 3 validator yaitu 
3,50 dan tergolong valid karena alat evaluasi ini 
dapat memberikan respon dan pengalaman siswa 
dalam mengerjakan soal evaluasi dengan 
tampilan soal evaluasi berupa teka-teki silang 
berbasis multimedia interaktif serta 
menampilkan waktu pengerjaan, dan hasil dari 
pengerjaan siswa. Hal ini menunjukan bahwa 
teka-teki silang berbasis multimedia interaktif 
sebagai alat evaluasi materi jamur ini layak 
digunakan sebagai  alat evaluasi pada materi 
jamur. 
Respon Siswa Terhadap Teka-Teki Silang 
Berbasis Multimedia Interaktif Sebagai Alat 
Evaluasi Materi Jamur 
Pada tahap  implementasi teka-teki silang 
berbasis multimedia interaktif sebagai alat 
evaluasi jamur dilakukan uji coba terbatas. Alat 
evaluasi ini diuji coba pada  siswa kelas  X IPA I 
di SMA Negeri 1 Sungai Raya Kabupaten Kubu 
Raya yang sudah mempelajari materi jamur. 
Berdasarkan  uji  coba  terbatas  tersebut 
diperoleh hasil  respon  siswa. 
Berdasarkan hasil analisis data respon siswa 
dari ketiga sub variabel didapat nilai rata-rata 
yaitu 72,07% dikategorikan positif. Menurut 
Yamasari (2010: 4) untuk kategori respon positif  
yaitu 70% ≤ respon siswa ≤ 85% dinyatakan 
respon siswa positif. 
Sub variabel pertama yaitu kognitif atau 
indikator pengetahuan terdiri dari 7 pernyataan, 
yaitu 5 pernyataan positif dan 2 pernyataan 
negatif. Berdasarkan pernyataan sub variabel 
kognitif atau indikator pengetahuan pada teka-
teki silang berbasis multimedia interaktif sebagai 
alat evaluasi diperoleh nilai rata-rata 75,40% 
dikategorikan sebagai respon positif. Hal ini 
menunjukkan bahwa pemberian soal evaluasi 
berbentuk teka-teki silang berbasis multimedia 
interaktif bisa diterima dan memberi respon 
pengetahuan yang baik kepada siswa dalam 
menjawab soal, dari 36 siswa, 24 siswa 
memperoleh nilai yang baik dan 12 siswa 
mempunyai nilai di bawah KKM yang sudah 
ditentukan dari sekolah. Kegagalan 12 siswa 
dalam mengerjakan soal ini dapat dikarenkan 
kurangnya pemahaman siswa terhadap materi 
ataupun bentuk soal yang diberikan masih 
terbilang baru. Menurut Ratnawulan dan 
Rusdiana (2015: 58), aspek kognitif berorientasi 
pada kemampuan berfikir yang mencakup 
kemampuan yang lebih sederhana yaitu 
mengingat, sampai pada kemampuan 
memecahkan masalah yang menuntut siswa 
untuk menggabungkan beberapa ide, gagasan, 
metode atau prosedur yang dipelajari untuk 
memecahkan masalah tersebut. 
Jumlah siswa yang memberikan respon 
melalui angket sebanyak 50,40% siswa 
merespon dengan skor 4; 23,41% siswa 
merespon dengan skor 3. Hanya 1,98% siswa 
yang merespon dengan skor 1. Sesuai dengan 
point 14 yang menyatakan kriteria soal yang 
disajikan dalam bentuk  teka-teki silang sesuai 
dengan materi jamur yang sudah saya pelajari, 
dan poin 18 setelah siswa selesai mengerjakan 
soal pada Teka-Teki Silang Berbasis Multimedia 
Interaktif  ini siswa yakin bisa menguasai 
konsep materi jamur. Amir (2015: 16), respon 
bersifat kognitif berhubungan dengan pemikiran 
atau persepsi tentang objek sikap. Seperti secara 
verbal untuk pemikiran seseorang dapat 
diidentifikasi dari ungkapan keyakinannya 





Sub variabel kedua yaitu afektif atau 
indikator sikap terdiri dari 4 pernyataan,  yaitu 2 
pernyataan positif dan 2 pernyataan negatif. 
Berdasarkan pernyataan sub variabel  afektif 
atau Indikator sikap pada teka-teki silang 
berbasis multimedia interaktif sebagai alat alat 
evaluasi mempunyai nilai rata-rata 70,49% 
dikategorikan respon positif, dikarenakan 
tampilan dan kejelasan soal pada alat evaluasi 
teka teki silang mudah dipahami oleh siswa 
sehingga siswa tertarik dan sangat antusias 
dalam mengerjakan soal evaluasi. Menurut 
Ratnawulan dan Rusdiana (2015: 69), sikap 
merupakan suatu kecenderungan untuk 
bertindak secara suka atau tidak suka terhadap 
suatu objek, sikap dapat dibentuk melalui cara 
mengamati dan menirukan sesuatu yang positif, 
kemudian melalui penguatan serta menerima 
informasi verbal. Menurut Amir (2015: 17) 
bahwa, respon bersifat afektif yang 
menunjukkna sikap seseorang dapat disimpulkan 
dari evaluasi atau perasaan seseorang atas objek 
dari sikapnya.  
Sub variabel ketiga  yaitu konatif atau 
indikator perilaku terdiri dari 7 pernyataan, yaitu 
4 pernyataan positif dan 3 pernyataan negatif . 
Berdasarkan pernyataan sub variabel konatif 
atau indikator perilaku pada teka-teki silang 
berbasis multimedia interaktif sebagai alat alat 
evaluasi diperoleh nilai rata-rata 70,34% 
dikategorikan respon positif, karena siswa 
mempunyai usaha dalam mengerjakan soal 
evaluasi yang berbentuk teka-teki silang berbasis 
multimedia interaktif dan dapat mengukur 
pemahaman materi jamur. Menurut Saifudin  
Azwar  dalam Suharyat (2009 : 15), bahwa 
konatif atau perilaku sebagai reaksi bersifat  
sederhana maupun kompleks dan merupakan  
ekspresi  sikap  seseorang. Sikap  itu  sudah  
terbentuk  dalam  dirinya karena sebagai tekanan 
atau hambatan dari luar  maupun  dalam  
dirinya. Perilaku  adalah  semua  kegiatan  atau 
aktivitas  manusia  baik  yang  diamati langsung,  
maupun  yang  dapat  diamati  oleh pihak luar. 
Sebagian besar siswa memberi respon sangat 
setuju pada produk yang dikembangkan yaitu 
teka-teki silang berbasis multimedia interaktif 
sebagai alat evaluasi terdapat 48,02% siswa 
yang merespon dengan skor 4; 6,51% siswa 
yang merespon skor 3; dan hanya 0,40% siswa 
yang merespon dengan skor 1. Hal ini 
menunjukan bahwa adanya rasa puas dalam 
menjawab soal evaluasi yang disajikan dalam 
bentuk teka-teki silang dengan menggunakan 
komputer, sehingga mereka mengetahui sendiri 
kemampuan mereka setelah melihat umpan balik  
berupa nilai dari hasil mengerjakan soal. 
Menurut Amir (2015:17), respon bersifat konatif 
terkait dengan kecenderungan perilaku, 
keinginan, komitmen, dan tindakan yang terkait 
dengan objek sikap. Diperkuat pendapat Skiner 
dalam Suharyat (2009 : 15), mengatakan bahwa 
perilaku merupakan respon atau reaksi seseorang 
terhadap stimulus dari luar dari segi biologis 
perilaku adalah suatu kegiatan atau aktifitas 
organisme makhluk hidup  yang bersangkutan,  
sehingga  perilaku  manusia adalah  tindakan  
atau  aktifitas manusia  itu sendiri. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat 
disimpulkan bahwa hasil pengembangan teka-
teki silang berbasis multimedia interaktif sebagai 
alat evaluasi materi jamur dinyatakan valid dan 
layak digunakan sebagai alat evaluasi 
pembelajaran untuk siswa dengan nilai rata-rata 
validasi sebesar 3,50. Respon siswa terhadap 
pengembangan teka-teki silang berbasis 
multimedia interaktif sebagai alat evaluasi 
materi jamur dikategorikan respon positif 




Berdasarkan hasil penelitian dan 
kesimpulan di atas, maka disarankan kepada 
peneliti  selanjutnya dapat membuat alat 
evaluasi materi jamur  tidak hanya berbentuk 
teka-teki silang, bisa juga menggunakan  
software hot potatoes  dengan bentuk soal yang 
bervariasi seperti pilihan ganda, uraian singkat 
dan menjodohkan. Untuk penelitian selanjutnya, 
pengembangan teka-teki silang berbasis 
multimedia interaktif sebagai alat evaluasi 
materi jamur tidak hanya menampilkan gambar, 
melainkan dapat menambahkan video tentanng 
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